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Tabla 5. Fuentes de publicación en diferentes bases de datos 
Elaboración propia.
3.5.5. Instituciones y países
Las cinco primeras instituciones en cuanto a producción científica relacionada al tema de
Gamificación son la Universidad de Delft en los Países Bajos (Eickhoff et al., 2012; Iosup &
Epema, 2014; Mayer, 2012), la Universidad de Waseda en Japón (Liu et al., 2011; Yamabe &
Nakajima, 2012), la Universidad de Toronto en Canadá (Rojas et al., 2013; Rojas, Kapralos, &
Dubrowski, 2014; Spence, Foster, Irish, Sheridan, & Frost, 2012), la Universidad de Aalto en
Finlandia (Hakulinen et al., 2013; Hamari et al., 2014; Huotari & Hamari, 2012; Nakajima &
Lehdonvirta, 2011) y Pennsylvania State University (Avolio, Sosik, Kahai, & Baker, 2014;
Bellotti, Carroll, & Han, 2013). Ver gráfico 6.
En lo que respecta a la relación entre Gamificación e innovación, se destaca la participación del
Royal Melbourne Institute of Technology University  en Australia (Gregory et al., 2013;
Raftopoulos, 2014), MITRE Corporation en los Estados Unidos (Cherinka, Miller, & Prezzama,
2013; Cherinka & Prezzama, 2014), la Universidad Turca de Ciencias Aplicadas (Pieskä,
Kaarela, & Luimula, 2015; Raitoharju, Luimula, Pyae, Pitkäkangas, & Smed, 2014) y la Escuela
de ingenierías del MIT (Stock, Oliveira, & von Hippel, 2015), como los principales centros de
producción científica en esta temática.
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Grafico 6. Producción por Instituciones 
Fuente: Scopus®.
El término Gamificación fue inicialmente originario de la Industria de Medios Digitales, el
primer documento que lo referencia data de 2008, sin embargo, no fue sino hasta la segunda
mitad del 2010, que el término tomó relevancia en la literatura (Deterding, Sicart, et al., 2011). 
Los países que lideran la producción de publicaciones científicas relacionadas con Gamificación
e Innovación son Estados Unidos seguido del Reino Unido, Alemania, Australia y España. Ver
gráfico 7.
Grafico 7. Producción por Países  
Fuente: Scopus®.
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3.5.6. Visualización del cuerpo de texto obtenido usando VOSviewer®
Esta herramienta permite visualizar relaciones entre los diferentes trabajos examinados a nivel de
términos, autores, centros de investigación, universidades, publicaciones, etc. Una vez se tuvo la
información consolidada en las bases de datos, esta se exporta en formato .RIS a la herramienta
donde se parametriza el análisis y se obtiene el resultado que se observa en el gráfico 8.
Grafico 8. Network Visualization  
Fuente: VOSviewer®.
Es posible identificar tres grandes clústers interelacionados, los términos identificados con el
color rojo se relacionan con el core de las publicaciones analizadas, teniendo como eje la palabra
game y se relaciona directamente con otras como serious game, gaming, pedagogy, game desing,
player, fun, creativity, e­learning, entre otros, se destaca el european conference como el
principal evento de difusión de esta temática. El clúster identificado con el color verde relaciona
instituciones y territorios en los cuales se desarrollan actividades asociadas a Gamificación e
Innovación, se destaca como eje la palabra University casi traslapada con Estados unidos y muy
cercana a Holanda, Alemania, Australia, España, Canadá, Dinamarca, Brasil, Austria, Francia e
Irlanda entre otras, otro foco de este clúster es technology y está asociado con elementos
interesantes como salud, medicina y el termino mhealth  que hace relación al uso de tecnología y
dispositivos móviles a la atención en salud por parte del paciente  (Von Bargen et al., 2014). El
tercer clúster se identifica con el color azul y no tiene un eje definido, se agrupan términos
relacionados con las posibilidades de uso y beneficio de la Gamificacion en el ámbito de las
personas y las organizaciones (Wagner, Vollmar, & Wagner, 2014).
4. Conclusiones
La gamificación como un tema de interés académico es relativamente joven y son pocos los
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marcos teóricos y/o referenciales completos disponibles en la literatura, muy a pesar que ha
venido ganando espacio como como herramienta para la gestión organizacional, específicamente
en temas relacionados con la gestión de la innovación. El trabajo realizado evidencia que muchas
organizaciones han incorporado este tipo de prácticas a sus procesos, usándola generalmente en
fases de ideación, estructuración y consolidación de ideas (Hamari et al., 2014) destacándose el
uso de juegos orientados específicamente al desarrollo de este tipo de capacidades tales como
Bussines Model Canvas Gamificado ©, Binnakle©, Wake Up Brain©, Lego Serius Play© y
Gamestorming©, sin embargo, otras organizaciones han empleado técnicas de gamificacion para
desarrollar capacidades dinámicas de innovación relacionadas con la integración de los clientes
en sus procesos innovación, encontrando ejemplos de experiencias reales en diversos sectores y
con diferentes finalidades y objetivos tales como Volkswagen, Microsoft, Nescafé, AXA, NIKE,
Bank of America, BBVA, SAP, IBM, Google, entre otras., puesto que cada organización diseña
su "juego" acorde a sus características y expectativas.
A nivel de líneas de investigación dentro de la gamificación se destaca su aplicación en el campo
de las ciencias sociales como herramienta de cambio o modificador de rutinas o
comportamientos tanto a nivel de individuos, como a nivel organizacional, al igual que el uso de
juegos inmersivos en ambientes virtuales donde se motiva a los usuarios a la realización de
acciones deseadas con aplicaciones en el ámbito académico como herramienta para facilitar
procesos de enseñanza y aprendizaje a través de ambientes colaborativos, por ejemplo Second
Life®, OpenSim® y OpenWonderland® (Zamora, 2011). En el campo de la ingeniería se
persiguen intereses asociados a facilitar procesos de desarrollo en ingeniería y entrenamiento de
personal. Un área emergente en el uso de la gamificación es la Medicina donde se destaca la
investigación sobre su uso en la generación de rutinas asociadas al cumplimiento de los
tratamientos, las recomendaciones o de estilos de vida de los pacientes.
Este trabajo se limitó a hacer una exploración generalizada sobre el concepto, por lo cual se
recomienda ampliar futuras investigaciones hacia aspectos puntuales como los señalados en el
párrafo anterior y a explorar experiencias de gamificación en el contexto latinoamericano.
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